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Bakalárska práca je zameraná na vývoj webovej aplikácie podľa aktuálnych trendov 
vývoja prepájajúcej údaje o pohybovej aktivite získaných prostredníctvom mobilných 
zariadení s webovou aplikáciou, ktorá slúži na evidenciu energetického príjmu 
a vytvorenie konečnej energetickej bilancie. Takto vytvorená webová aplikácia bude 
slúžiť na detailnejšiu analýzu energetickej bilancie jedinca s odhadom straty alebo nárastu 
jeho hmotnosti. Aplikácia bola vytvorená pre užívateľov portálu KalorickeTabulky.cz 
využívajúcich služieb sport-trackera. 
 
Abstract 
This thesis focuses on development of web application by current development trends 
interacting physical activity data get from mobile devices with web application, which is 
serving on evidence of energetic income and create final energetic balance. Created web 
application will serve to detailed analyse of energetic balance with estimate of weight lost 
or weight gain. Application was created for users of web portal KalorickeTabulky.cz 
using services of sport tracker. 
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Mať svoju telesnú hmotnosť pod kontrolou sa v súčasnosti dostáva do popredia spolu 
s rastúcim záujmom o fenomén zvaný fitness. Moderná doba prináša so sebou rôzne 
technické nástroje, a tak sledovanie našej hmotnosti sa stáva o to jednoduchšie. Poslúži 
nám napríklad inteligentný mobilný telefón, ktorý vlastní väčšina z nás a zrazu máme 
v rukách inteligentný prostriedok na sledovanie našej hmotnosti. 
Hlavný cieľ tejto bakalárskej práce spočíva v návrhu a vývoji webovej aplikácie 
slúžiacej na integrovaní dát získaných mobilnou aplikáciou slúžiacej na evidenciu 
pohybovej aktivity užívateľa na základe polohy užívateľa s webovou službou 
zaoberajúcou sa energetickým príjmom zo stravy, energetickou bilanciou a s tým 
spojenými aktivitami. Energetický výdaj užívateľa bude prenesený do webovej aplikácie 
za účelom zistenia presnejšej energetickej bilancie užívateľa. Navrhnuté a vytvorené 
riešenie bude po dohodnutej spolupráci prepájať tuzemskú populárnu webovú službu 





CIEĽ A METODIKA PRÁCE 
Cieľom tejto bakalárskej práce je integrácia nástrojov na evidenciu a správu  
pohybových aktivít do nástroja webového portálu KalorickeTabulky.cz, ktorý sa zaoberá 
každodennou evidenciou energetického príjmu a výdaju. Portál KalorickeTabulky.cz 
disponuje vlastnou mobilnou aplikáciou, avšak vzhľadom k nákladom na vytvorenie 
vlastnej časti aplikácie na evidenciu pohybových aktivít bola zvolená možnosť použitia 
existujúcich nástrojov. Členenie práce je rozdelené na niekoľko častí. 
Prvým bodom je výber vhodných nástrojov pre integráciu s ohľadom na podmienky 
použitia. Existencia mnohých podobných nástrojov znemožňuje integráciu každého 
z nich a pre malú firmu by bola nemožná. 
Druhým bodom je vytvorenie konceptu interakcie medzi získanými dátami 
a webovým portálom. Dáta z mobilnej aplikácie sú ukladané do virtuálneho dátového 
úložiska, odkiaľ budú načítané webovou aplikáciou. 
Ďalším bodom bude realizácia danej integrácie vybraných služieb z programového 
hľadiska.  
Štvrtým bodom bude testovanie funkčnosti a nasadenie interakcie webového portálu 




1 TEORETICKÉ VÝCHODISKÁ 
1.1 Webová aplikácia 
Webová aplikácia je taká aplikácia, ktorú netreba inštalovať na klientske 
zariadenie a je možné ju spustiť z akéhokoľvek zariadenia prostredníctvom prehliadača 
webových stránok, pretože logika aplikácie beží na strane servera. Architektúra 
webových aplikácií je tvorená dvoma stranami, klientom a serverom. Serverovú časť 
možno chápať ako funkčnú alebo logickú časť aplikácie, ktorá sa vykonáva na strane 
servera. Klientom takejto aplikácie rozumieme webový prehliadač, ktorý slúži na 
zobrazenie danej stránky. Tento klient sa taktiež nazýva tenkým klientom, pretože 
nepozná logiku aplikácie.  
Použitím webových aplikácií odpadá nutnosť inštalovať externú aplikáciu na 
zariadenie užívateľa kvôli použitiu tenkého klienta – všade prítomného webového 
prehliadača. Dáta sú uchovávané na strane servera a sú prístupné v reálnom čase 
z akéhokoľvek miesta na svete s pripojením do internetu. Užívateľ takejto webovej 
aplikácie má k dispozícií stále jej najaktuálnejšiu verziu. Komfort webových aplikácií je 
v súčasnej dobe s rastúcim záujmom o informačné technológie porovnateľný s klasickými 
aplikáciami. Dobré súčasné podmienky pre vývojárov dovoľujú vytvorenie vysoko 
kvalitných a funkčných aplikácií. Jediná nevýhoda použitia webových aplikácií tkvie 
práve v podmienke nutnosti pripojenia k internetu. 
1.2 World Wide Web 
Týmto pojmom sa označuje sieť počítačov, ktoré sú schopné vymieňať si medzi 
sebou navzájom textové, obrázkové a iné multimediálne informácie cez internet. Web 
tým pádom umožňuje výmenu dát naprieč celým svetom. WWW umožňuje prenos 
hypertextových súborov, ktoré predstavujú webové stránky ako ich poznáme. Funguje na 
princípe klient/server, čo znamená, že dokumenty sú uložené na serveri odkiaľ sú na 
základe požiadavky klienta posielané späť klientovi a zobrazené v prehliadači webových 
stránok.  
História WWW siaha do roku 1989, kedy bol navrhnutý a realizovaný 




Väčšina webových aplikácií využíva služby protokolu http. HyperText Transfer 
Protocol je protokol, vďaka ktorému možno zobrazovať v prehliadačoch webové stránky, 
pretože dokáže prenášať akékoľvek súbory. Ide o jednoduchý aplikačný protokol medzi 
serverom a prehliadačom. HTTP je bez stavový protokol typu požiadavka / odpoveď, 
a tak nerozpoznáva klientov, od ktorých požiadavky prichádzajú. Ak klient pošle 
požiadavku a potom následne ďalšie, server nerozpozná, že sa jedná o toho istého klienta. 
Protokol HTTP je nezabezpečený, komunikácia webového prehliadača so serverom je 
taktiež nezabezpečená a možno z nej odchytiť rôzne citlivé údaje užívateľa. Pre prácu s 
citlivými informáciami o užívateľoch ako sú údaje platobnej karty a podobne sa využíva 
zabezpečená verzia tohto protokolu šifrovaním – HTTPS.  
Doteraz dlhodobo celosvetovo používaná verzia protokolu je HTTP/1.1. 
V súčasnosti je dokončená verzia HTTP/2, ktorá podporuje všetky kľúčové vlastnosti 
predchádzajúcej verzie, ale zameriava sa na to, aby bola efektívnejšia vo viacerých 
spôsoboch. 
1.4 HTTP požiadavky 
Správa HTTP požiadavky od klienta pre server obsahuje v prvom riadku druh 
metódy, ktorá má byť aplikovaná na požadovaný zdrojový dokument, identifikátor zdroja 
a verziu http protokolu.  
Charakteristika metódy v hlavičke HTTP požiadavky určuje metódu, ktorá má byť 
vykonaná nad určitým zdrojom identifikovaným Request-URI. Medzi základné 
najpoužívanejšie metódy http požiadaviek patria POST, GET, PUT, DELETE. 
K ostatným menej používaným patria metódy OPTIONS, HEAD, PUT, TRACE, 
CONNECT.  
V nasledujúcej tabuľke sú uvedené stavové kódy http požiadaviek. Oficiálny 
zoznam týchto kódov je udržiavaný organizáciou IANA (Internet Assigned Numbers 
Authority). Stavové kódy sú rozdelené do piatich tried, pričom každá trieda vypovedá 




Trieda stavového kódu Popis 
1xx Informačný charakter 
2xx Úspešne spracovaná požiadavka (200 OK) 
3xx Presmerovanie 
4xx 
Chyba na klientskej strane (401 chyba autentizácie, 404 požadovaný 
zdroj neexistuje – stránka nenájdená) 
5xx Chyba na strane servera 
Tabuľka 1 - triedy stavových kódov HTTP požiadaviek 
1.5 Princíp fungovania internetu a WWW 
Internet je celosvetová sieť počítačov. Prepojenie množstva rôznych sietí v celom 
svete do jednej veľkej siete je umožnené protokolom TCP/IP. 
Po pripojení do internetu získavame prístup do siete WWW (World Wide Web). 
K ďalším službám internetu patrí e-mail fungujúci na protokoloch SMTP, IMAP a POP3 
alebo taktiež FTP, protokol slúžiaci na prenos súborov cez internet.  
Webové stránky sú adresované jedinečným lokalizátorom URL, ktorý možno 
rozdeliť na tri časti. Za základnú časť považujeme meno serveru, kde sú webové stránky 
uložené. V adrese www.kaloricketabulky.cz možno za meno servera považovať skratku 
WWW. Druhou časťou je doména inštitúcie, ktorej vlastníctvo možno zistiť pomocou 
rôznych webových nástrojov. V uvedenom príklade je doménou inštitúcie 
kaloricketabulky. Doménou najvyššieho stupňa spravidla označuje krajinu, kde je server 
umiestnený. V prípade príkladu to je .cz, čo značí, že server je umiestnený v Českej 
republike. 
Po zadaní URL do adresného riadka sa najprv overí existencia serveru 
prostredníctvom nameserverov, ktoré slúžia ako databáza elektronických adries. Ak je 
zadaná adresa serveru overená,  pošle počítač tomuto serveru HTTP požiadavku, ktorú 
server vyhodnotí a overí či taký dokument existuje a ak áno, okamžite pošle odpoveď so 
stavom HTTP požiadavky 200 OK a webová stránka sa tak načíta vo webovom 
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prehliadači. Ak server požadovaný dokument nenájde alebo zistí chybu v HTTP 
požiadavku, informuje nás o jeho priebehu príslušným stavovým kódom s popisom.  
1.6 Šport a moderné technológie 
V súčasnom technologickom svete sa elektronické zariadenia stávajú našou 
súčasťou  pri väčšine našich pohybových činností. S trendom tzv. „nositeľných zariadení“ 
sa kladie dôraz na ich zmenšovanie, aby neprekážali pri vykonávaní rôznych činností. 
Toto priemyselné odvetvie sa veľmi rýchlo rozvíja a nadobúda významnú popularitu 
najmä pri športových činnostiach ale aj pri sledovaní telesných biometrických údajov. 
Postačí mať pri sebe inteligentný telefón počas dňa a v závere tak dostaneme štatistiku 
pohybu za uplynulý celý deň. Môžeme si tak overiť dobu pohybu počas dňa, počet 
vykonaných krokov, odhad množstva spálených kalórií, prejdenú vzdialenosť a využitím 
doplnkových senzorov aj telesnú teplotu, pulz a mnohé ďalšie informácie zachytené 
našimi inteligentnými zariadeniami. Medzi takéto inteligentné zariadenia patria rôzne 
fitness náramky, hodinky alebo miniatúrne čipy, ktoré možno umiestniť do podrážky 
topánky. Tieto zariadenia sú vybavené senzormi na sledovanie našich biometrických 
a telesných charakteristík. Niektoré z týchto zariadení možno používať dokonca aj pri 
plávaní, ostatné zariadenia tak je možné používať pri akejkoľvek telesnej aktivite – 
chôdzi, behu, bicyklovaní, lyžovaní a podobne. Väčšinu takýchto inteligentných 
zariadení možno spárovať s telefónmi s dominantnými operačnými systémami iOS 
a Android. [12] 
Mobilné telefóny dokážu vytvoriť našu pohybovú štatistiku na základe sledovania 
polohy. Možno tak zistiť prejdenú vzdialenosť, trvanie aktivity, množstvo vykonaných 
krokov a na základe spolupráce s elektronickými mapami vytvoriť detaily napríklad o 
prevýšení. Aplikácia v mobilných telefónoch umožňuje záznam konkrétneho tréningu 
s možnosťou jeho zdieľania ostatným užívateľom aplikácie alebo priateľom na 
sociálnych sieťach, porovnávať sa s nimi a zlepšovať sa. Moderné aplikácie bežia na 
pozadí s minimálnou záťažou na batériu, a tak je možné mať ich spustené počas celého 
dňa pre zachytenie čo najväčšieho množstva pohybových aktivít pre čo najpresnejšiu 
analýzu. Sledovanie polohy zariadenia možno taktiež využiť napríklad pri pátraní po 
strate alebo odcudzení zariadenia.  
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1.7 Sport Tracking 
Myšlienka záznamu pohybovej aktivity siaha do roku 2004 v spoločnosti Nokia, 
keď ešte mobilné telefóny neboli natoľko inteligentné, ako ich poznáme dnes. Pôvodnou 
víziou bolo priniesť jednoduchú a zábavnú tréningovú aplikáciu, ktorá pomôže jej 
užívateľom lepšie trénovať a taktiež  umožní prepojiť užívateľov navzájom kvôli 
motivácii.  
Po viac ako desiatich rokoch po snahe športových nadšencov a IT špecialistov sa 
z myšlienky stala realita. Dnes sa tento trend teší obrovskej priazni amatérskych aj 
profesionálnych športovcov využívajúcich služby sport trackera pri každom svojom 
tréningu. [13] 
1.8 Zber dát v sport trackeri 
Prítomnosť GPS technológie v súčasných inteligentných telefónoch umožňuje 
záznam pohybu užívateľa. Záznam tréningu spočíva v zachytávaní dát o polohe 
zariadenia v pravidelných časových intervaloch. Takto pozbierané dáta sa po pripojení 
zariadenia k internetu odošlú do centrálneho úložiska, odkiaľ ich môže športovec 
analyzovať alebo zdieľať. Je tak možne zachytiť rýchlosť pohybujúceho sa objektu a 
prejdenú vzdialenosť, z ktorých možno spolu s hmotnosťou jedinca vyrátať približný 
energetický výdaj.  
1.9 Dostupné možnosti sport trackerov 
V súčasnosti existuje pre nositeľné zariadenia mnoho nástrojov typu sport-tracker, 
napríklad aplikácie Samsung Health, Google Fit, Endomondo, Runastic a podobne. 
Taktiež existuje mnoho zariadení, ktoré na základe dát o polohe alebo iných 
biometrických informácií  užívateľa vytvoria štatistiku aktivít užívateľa. Medzi tieto 
nositeľné zariadenia patria rôzne zariadenia ako napríklad hodinky Samsung Galaxy 
Gear, Fitbit, Nike, Garmin a podobne. Nie je v silách malej firmy typu 
KalorickeTabulky.cz aby všetky aplikácie kvalitne integrovali do svojho portálu, preto je 
potrebné hľadať riešenie u tretej strany.  
Vhodným riešením je využitie dostupných otvorených platforiem. Na dnešnom 
trhu dominujú zariadenia s operačným systémom Android a Apple iOS. Pre operačný 
systém Android pripadá použitie otvorenej platformy Google Fit, pre zariadenia bežiace 
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pod systémom iOS je k dispozícii platforma Apple HealthKit. Obe platformy disponujú 
vlastnou dokumentáciu pre vývojárov. 
1.9.1 Google Fit 
So službou Google Fit možno merať, sledovať a uchovávať Fitness informácie. Je 
dostupný pre počítače, mobilné zariadenia a Android Wear zariadenia, akými sú 
napríklad inteligentné hodinky. Vďaka ich dostupnosti možno k ním  pristupovať 
odkiaľkoľvek. Pomocou Google Fit možno: 
 stanoviť fitness cieľ užívateľa  
 automaticky merať naplnenie tohto cieľa 
 vidieť druhy  a trvanie vykonávaných pohybových aktivít behom dňa 
 porovnávať aktivity medzi sebou a následne zistiť zlepšenie 
 uchovávať a nahliadnuť na informácie z inej aplikácie pripojenej ku Google Fit 
Pomocou Google Fit možno sledovať pohybové aktivity užívateľa ako je chôdza, 
beh, jazda na bicykli a mnoho viac. Aplikáciou tak možno zistiť počet urobených krokov, 
ako dlho užívateľ jazdil na bicykli alebo ako dlho hral futbal, pretože aplikácia 
rozpoznáva o aký typ pohybovej aktivity ide. Ak je aktivita užívateľa zaznamenávaná, 
možno zistiť nasledujúce odhady: 
Čas Ako dlho bola aktivita vykonávaná 
Počet krokov Koľko krokov užívateľ vykonal 
Spálené kalórie Koľko kalórií užívateľ spálil vykonanou pohybovou aktivitou 
Vzdialenosť Dĺžku prejdenej vzdialenosti 
Hmotnosť Zmenu hmotnosti v čase. Nutné zadať manuálne 
Tabuľka 2 - prehľad zistiteľných atribútov z Google Fit 
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Ak užívateľ nemá pri sebe počas vykonávania aktivity svoj mobilný telefón, môže 
tieto aktivity pridať do Google Fit neskôr. Aplikácia Fit umožňuje pridanie aktivít, ktoré 
služba automaticky nesleduje (napríklad posilňovanie, veslovanie a pod.). [22] 
1.9.2 Apple Health 
Službu Apple Health tvorí mobilná aplikácia určená pre zariadenia s iOS. 
Poskytuje ľahko čitateľný prehľad zdravotných a fitness údajov užívateľa. Apple vytvoril 
novú službu pre vývojárov zvanú HealthKit, ktorá umožňuje spájať všetky možné 
aplikácie zamerané na zdravie a fitness pracovať spolu, a tak otvoril dvere do sveta 
zdravotnej revolúcii. Aplikáciou možno zaznamenávať dáta ako je srdcový tep, spálené 
kalórie, hladinu krvného cukru alebo cholesterol a spojiť tieto dáta a vytvoriť tak súčasný 
prehľad nášho zdravia. Aplikáciou možno vytvoriť takzvanú núdzovú zdravotnú kartu 
s dôležitými zdravotnými informáciami, napríklad krvnou skupinou alebo alergiami. 
Takto vytvorená karta bude prístupná z uzamknutej obrazovky zariadenia. 
1.10 Nástroje na správu energetického príjmu a výdaja 
Vytvorenie komplexného nástroja na správu energetickej bilancie bolo vďaka 
technologickému pokroku jednoduchšie ako vytvorenie konceptu sport tracker a práve 
vďaka tomu existencia rôznych nástrojov na správu príjmu a výdaja nebol tento nástroj 
výnimočný ani v našej lokalite už pred niekoľkými rokmi.  
1.10.1 www.kaloricketabulky.cz 
Portál KalorickeTabulky.cz je zameraný na správu jedálnička pre každodennú 
evidenciu energetického príjmu a výdaja. Portál obsahuje databázu potravín o veľkosti 
cez 50 000 položiek dostupných v bežných potravinových reťazcoch v Českej 
a Slovenskej republike. Práve kvôli širokej škále potravín a českej lokalizácie patrí 
k jedným z najpoužívanejších nástrojov na správu jedálnička v našom regióne. 
K popredným vlastnostiam patrí taktiež jednoduché a intuitívne ovládanie, prehľadné 
zobrazenie makro živín potravín a analýzy jedálnička podľa vopred zadefinovaného 
cieľa. Portál slúži taktiež na evidenciu denných aktivít a s tým spojeným energetickým 
výdajom. Databáza aktivít obsahuje 791 záznamov. Portál má vlastnú mobilnú aplikáciu 




Druhým portálom na správu jedálnička je portál s podobným názvom, no trochu 
odlišným konceptom. Kalorické-tabuľky podobne ako predchádzajúci portál prezradí 
všetko potrebné o väčšine konzumovaných a u nás dostupných potravín v prehľadne 
členených kategóriách. Koncept spočíva v rozdelení hlavnej aplikácie do troch častí – 
kalorické tabuľky potravín, kalorické tabuľky aktivít a kalorický denník. Kalorické 
tabuľky potravín slúžia na evidenciu energetického príjmu a taktiež poskytuje informácie 
o makro živinách. Kalorické tabuľky aktivít slúžia na evidenciu energetického výdaja 
navolením z istých preddefinovaných aktivít. Kalorický denník po registrácii poskytuje 
prehľad o energetickej bilancii užívateľa. Portál obsahuje taktiež jednoduché kalkulačky 
využívané pri analýze ideálneho denného kalorického príjmu. Na portáli je užívateľovi 
dostupný taktiež magazín s užitočnými radami využiteľnými pri zostavovaní konceptu 
nových stravovacích návykov, kategória „Témata“ poskytuje detailnejšie informácie 
napríklad o potravinových alergiách alebo o éčkach. Webový portál obsahuje odkaz na 
partnerský elektronický obchod s doplnkami výživy. Kaloricke-tabulky na rozdiel od 
predchádzajúceho portálu neponúkajú svoje služby prostredníctvom mobilnej aplikácie. 
1.10.3 MyFitnessPal 
Tento bezplatný nástroj na evidenciu kalórií ponúka svetovo najväčšiu databázu 
výživy obsahujúcu cez 5 miliónov položiek. Vyznačuje sa rýchlosťou, jednoduchosťou 
použitia a prehľadnými štatistikami, ktoré užívateľ vidí počas zadávania informácií 
o výžive. MyFitnessPal existuje aj v mobilnej verzii pre zariadenia s operačným 
systémom iOS, Android a Windows. 
1.11 Vylepšenie aktivít integráciou dát zo sport trackerov 
Portál KalorickeTabulky.cz disponuje správou aktivít, avšak v obmedzenej miere, 
pretože užívateľ má možnosť vybrať si z preddefinovaných aktivít, v čom spočíva 
obmedzenie. Túto funkcionalitu možno rozšíriť integrovaním možnosti prihlásenia sa 
pomocou konta sport trackera a načítania údajov o dennej pohybovej aktivite užívateľa, 
čím sa výrazne zjednoduší denná evidencia aktivít. Vytvorenie konečnej energetickej 
bilancie medzi energiou prijatou z potravy a energiou vydanou pohybom bude tým pádom 
presnejšie, rýchlejšie a jednoduchšie.  
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1.12 Budúcnosť sport trackerov a nástrojov na správu kalorického 
príjmu 
Služby sport trackerov a nástrojov na evidenciu energetického príjmu majú pred 
sebou veľkú budúcnosť. Disponujú širokou škálou možností týkajúcich sa nielen 
zaznamenávania pohybu užívateľa na základe ktorej sa v spolupráci s údajmi o telesných 
charakteristikách užívateľa vytvorí energetický výdaj, ale napríklad aj sledovania 
krvného tlaku, hladinu cukru v krvi a mnohých ostatných biometrických údajov, čím sa 
vytvorí akási elektronická monitorovacia stanica zdravia 24/7. V prípade nástrojov na 
evidenciu kalorického príjmu možno nájsť ich využitie v analýze stravovacích návykov 
pacienta z dlhodobého aj krátkodobého hľadiska v závislosti na charakteristikách 
diagnózy. V takejto kombinácii nástrojov by mal užívateľ prehľad o stave svojho zdravia 
a v prípade nezrovnalostí by mu bolo odporučené navštíviť lekára skôr, než by bolo 
neskoro. Nové technológie nachádzajú využitie nielen v športovom odvetví ale môžu 
pomôcť v prevencii pred chorobami v zdravotníctve. 
1.13 Strata a naberanie hmotnosti z biologického hľadiska 
Telo každého z nás vyžaduje určitý denný kalorický príjem pre správne 
fungovanie telesných funkcií. Tento denný kalorický príjem predstavuje minimálnu 
dávku energie v závislosti na telesných proporciách, veku a predovšetkým intenzite stresu 
a každodennej záťaži.  
1.13.1 Bazálny metabolizmus 
Úroveň bazálneho metabolizmu (Basal Metabolic Rate – BMR) je množstvo 
energie, ktorú naše telo spotrebuje počas dňa, bez akejkoľvek fyzickej aktivity. Bazálny 
metabolizmus je možné určiť na základe váhy, výšky, pohlavia a veku. Hodnotu BMR 
pre ženy a mužov v rôznom veku možno najjednoduchšie určiť nasledujúcimi vzťahmi: 
BMR𝑀𝑢ž𝑖 =  66,473 + (13,7516 ×  váha v kg)  +  (5,0033 ×  výška v cm)  −
(6,755 ×  vek v rokoch) 
𝐵𝑀𝑅Ž𝑒𝑛𝑦 = 655,0955 +  (9,5634 ×  váha v kg)  +  (1,8496 ×  výška v cm)
−  (4,6756 ×  vek v rokoch) 
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1.13.2 Prirátanie aktivity k BMR 
Po vyrátaní bazálneho metabolizmu musíme k nemu prirátať energiu potrebnú 
k vykonávanej pohybovej aktivite, ktorá je vykonávaná nad rámec bazálneho 
metabolizmu. Medzi aktivity patrí všetko vrátane chôdze, práci na počítači, riadenie auta 
a taktiež športové aktivity. V tomto prípade je vhodná klasifikácia jednotlivcov do skupín 
podľa stupňa vykonávanej pohybovej aktivity počas dňa s určitým koeficientom, ktorým 
bude vynásobená hodnota BMR. V nasledujúcej tabuľke sú uvedené stupne pohybovej 
aktivity vrátane popisu a koeficientu. 
Stupeň aktivity Popis Koeficient 
Mierna aktivita Minimálna pohybová aktivita, sedavé zamestnanie 1,2 
Ľahká aktivita 
Neplánované pohybové aktivity, vykonanie aspoň dvoch 
rozsiahlejších pohybových aktivít do týždňa 
1,4 
Stredná aktivita Aktívny životný štýl, 3-4 pohybové aktivity v týždni 1,6 
Intenzívna aktivita 
Manuálna práca a k tomu vykonávanie 5-6 športových 
aktivít v týždni 
2,0 
Tabuľka 3 - Stupne pohybových aktivít 
Po prirátaní energetických hodnôt výdaja vykonaných aktivít k bazálnemu 
metabolizmu dostávame odporúčaný denný kalorický príjem v jednotkách kcal. 
1.13.3 Rovnica energetickej bilancie 
Ak je denný kalorický príjem rovný odporúčanému dennému kalorickému príjmu, 
hmotnosť jedinca sa v dlhšom časovom období výrazne nezmení. Ak však kalorický 
príjem prevyšuje odporúčanie, telo jedinca si z nadbytočných kalórií vytvorí zásoby 
v podobe telesného tuku alebo svalstva a hmotnosť jedinca sa zvýši. V opačnom prípade, 
teda pri nenaplnení odporúčaného denného príjmu bude telo čerpať energiu zo zásob 
a hmotnosť jedinca sa bude znižovať. Platí preto jednoduchý vzťah 
Energetická bilancia = energetický príjem − energetický výdaj 
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Z toho vyplýva, že ak bude energetická bilancia > 0, hmotnosť jedinca sa bude 
zvyšovať, v prípade že bude menšia ako 0, hmotnosť jedinca bude klesať. Ak bude 
bilancia = 0, hmotnosť jedinca sa meniť nebude. 
Z týchto predpokladov budeme vychádzať pri návrhu a tvorbe riešenia. 
1.14 Webová aplikácia 
Návrh a vývoj webovej aplikácie bude zameraný na využitie moderných 
prostriedkov webových technológií podľa súčasných trendov v ich vývoji. Vývoj 
aplikácie je realizovaný ako front-end za využitia príslušných technológií, ktoré budú 
popísane v nasledujúcej časti. 
1.14.1 Technológie webovej aplikácie 
Webová aplikácia využíva technológie hypertextového značkového jazyka 
HTML, ktorého prvky sú formátované kaskádovým štýlom CSS. O pozadie alebo logickú 
časť aplikácie sa stará jazyk JavaScript využívajúci rôzne moderné knižnice, ktoré 
výrazne zjednodušujú a zefektívňujú prácu vývojárov.  
1.14.2 HTML 
HTML reprezentuje značkovací jazyk popisujúci webové stránky. Značkovací 
jazyk predstavuje súbor značkovacích tagov. HTML dokumenty sú popisované HTML 
tagmi. Každý HTML tag popisuje iný obsah dokumentu. HTML tagy sú tvorené názvom 
značky umiestnenej v ostrých zátvorkách. V nasledujúcej ukážke je štruktúra 










<h1>Nadpis dokumentu 1. úrovne</h1> 




 Prvý tag <!DOCTYPE html> definuje typ dokumentu HTML5. Medzi párovými 
tagmi <html> a </html> je umiestnený obsah dokumentu. <head> a </head> 
reprezentuje hlavičku dokumentu poskytujúcu informácie o HTML dokumente ako je 
napríklad titulok stránky, ktorého obsah je zobrazený v názve okna požadovanej stránky 
vo webovom prehliadači. Medzi tagmi <body> a </body> je umiestený viditeľný obsah 
stránky.  
HTML5 
Od roku 2014 je vývojármi používaná piata verzia jazyka HTML poskytujúca 
zjednodušenie oproti predchádzajúcej verzii. Prináša novinky ako sú sémantické 
elementy <header>, <footer>, <article> a <section> slúžiace k prehľadnému 
rozčleneniu stránky.  Ďalšou novinkou je jednoduchá implementácia multimediálnych 
súborov audio a video pomocou príslušných tagov <audio> alebo <video>. Pre 
vykresľovanie vektorových grafických elementov je možné použiť kresliace plátno 
<canvas> alebo <svg>, pomocou ktorého bude v tvorenej webovej aplikácií vykreslený 
napríklad graf analýzy.  
HTML DOM 
DOM je štandardom W3C (World Wide Web Consortium). Je to platforma 
a jazykovo-neutrálne rozhranie, ktoré umožňuje programom a skriptom dynamicky 
pristupovať a aktualizovať obsah, štruktúru a vizuálny štýl prvkov dokumentu. HTML 
DOM umožňuje získať, zmeniť, pridať alebo zmazať HTML elementy. 
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Keď je webová stránka načítaná, prehliadač vytvorí tzv. Document Object Model 
z HTML dokumentu. HTML DOM má stromovú štruktúru objektov, ktorá začína html 
elementom. Pod neho potom spadá vetva head a body. Prvkom vetvy head môže byť 
napríklad tag title popisujúci názov stránky. Pod vetvu body spadá obsah zobrazovacej 
časti HTML dokumentu a to napríklad prvky nadpisov, odsekov alebo odkazov.   
 
Obrázok 1 - HTML DOM stromová štruktúra 
1.14.3 CSS 
CSS vzniklo približne v roku 1997. jedná sa o kolekciu metód pre grafickú úpravu 
webových stránok.  Kaskádové štýly predstavujú jednoduchý mechanizmus na pridávanie 
štýlu webovým dokumentom a ich prvkom. Možno tak meniť napríklad veľkosť, farbu 
alebo font písma a taktiež pozadie alebo ohraničenie webového dokumentu. Aktuálne sa 
nachádza vo verzii 3, ktorá oproti predchádzajúcej verzii prináša novinky ako sú animácie 
a transformácie, pokročilé  selektovanie elementov, prechody a mnoho ďalších funkcií, 
ktoré zjednodušia prácu vývojárom. 
Bootstrap 
Bootstrap je voľne dostupný framework na rýchlejší a jednoduchší vývoj front-
endových webových aplikácii. Tento balík obsahuje šablónu HTML a CSS 
s prednastavenou typografiou, formulármi, tlačidlami, tabuľkami, navigáciou, 
dialógovými oknami,  a mnohými ďalšími JavaScriptovými pluginmi. Obsahuje taktiež 
mriežkový systém, ktorý umožňuje vytvorenie až 12 stĺpcov na stránke. Tento mriežkový 
systém je responzívny a stĺpce sa pre-usporiadajú v závislosti od šírky obrazovky. Na 
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veľkej obrazovke môže obsah webovej stránky vyzerať lepšie organizovaný v troch 
stĺpcoch, zatiaľ čo na mobilnom telefóne bude lepšie, aby spomínané stĺpce boli 
zobrazené pod sebou. Práve v tomto spočíva jeho výhoda, pretože webové stránky sa 
automaticky prispôsobujú podľa šírky zobrazovacej plochy zariadenia, aby dobre 
vyzerali v rôznych prehliadačoch a taktiež na rôznych zariadeniach od telefónov s malým 
displejom po stolové počítače.  
1.14.4 JavaScript 
JavaScript je dôležitým jazykom vo vývoji webových stránok, pretože je to jazyk 
webového prehliadača. Jeho spolupráca s prehliadačom z neho robí jeden 
z najpopulárnejších programovacích jazykov vo svete. Zaujímavou vecou na JavaScripte 
je, že je s ním možné s ním splniť niektoré úlohy bez rozsiahlych vedomostí o jazyku 
alebo dokonca o programovaní. Je to jazyk s enormnou expresívnou silou, a preto je lepšie 
vedieť, ako s ním narábať. 
JavaScript je postavený na niektorých veľmi dobrých myšlienkach ale má tiež 
zopár tienistých stránok. Výhoda spočíva v integrovaní niektorých funkcií, voľnom písaní 
kódu a tiež v expresívnom zápise objektov. Zlá stránka spočíva najmä v programovacom 
modeli založenom na globálnych premenných.[1] 
1.14.5 Knižnice JavaScriptu 
Pokročilé programovanie v JavaScripte môže byť časovo veľmi náročné najmä 
kvôli manipulácii rozdielov medzi webovými prehliadačmi. Túto prácu výrazne 
zjednodušujú JavaScriptové knižnice alebo frameworky. Medzi populárne knižnice patrí 
napríklad jQuery, Prototype alebo MooTools. Všetky zo spomenutých knižníc obsahujú 
funkcie pokročilého JavaScriptu, ktorými sú napríklad animácie, manipulácia s DOM 
alebo manipulácia s Ajax. Pri vývoji webovej aplikácie bude k týmto účelom slúžiť 
knižnica jQuery.  
1.14.6 jQuery 
jQuery je rýchla, malá a funkčne bohatá JavaScriptová knižnica. Slúži k HTML 
DOM manipulácii, spracovaniu udalostí jazyka JavaScript, animáciám a taktiež podstatne 
zjednodušuje AJAX požiadavky. jQuery poskytuje API ktoré funguje na množstve 
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súčasných aj starších prehliadačov. Vďaka svojej všestrannosti a rozšíriteľnosti zmenilo 
jQuery spôsob vývoja JavaScriptových aplikácií. 
1.14.7 Chart.js 
Táto JavaScriptová knižnica ponúka nástroje k jednoduchému vytváraniu 
podmanivých grafov pre dizajnérov a vývojárov. Knižnica Chart.js bola zvolená kvôli jej 
jednoduchej implementácii a efektnému spôsobu vizualizácie dát. Knižnica obsahuje 6 
rozdielnych spôsobov vizualizácie dát, pričom každý z nich je animovaný s mnohými 
možnosťami prispôsobenia a interaktívnych doplnkov. Chart.js využíva k zobrazovaniu 
dát HTML5 element canvas, ktorý je podporovaný vo všetkých moderných 
prehliadačoch. [25] 
1.14.8 API 
API alebo Application Program Interface je súbor rutín kódu, protokolov 
a nástrojov na vývoj softvérových aplikácií. API špecifikuje v akej interakcii budú 
jednotlivé programové komponenty. Dobre navrhnuté API uľahčujú vývoj aplikácie 
poskytovaním všetkých stavebných prvkov. Programátor potom tieto prvky pospája spolu 
podľa požiadaviek. Softvérové spoločnosti sprístupňujú ich API verejnosti, a tak vývojári 
môžu navrhnúť produkt, ktorý bude využívať služby uvedených softvérových 
spoločností. Príkladom môže byť napríklad Google Maps API, ktoré umožňuje 
vývojárom používať rôzne služby Google Maps na svojich projektoch. V rámci 
bakalárskej práce bude API využité na získavanie dát o užívateľoch z externých služieb.  
1.14.9 REST API 
Representational State Transfer je štýl softvérovej architektúry pozostávajúci 
z pokynov a overených praktík na vytváranie škálovateľných webových služieb. REST 
bol navrhnutý pre sieťové aplikácie. Myšlienkou je používanie jednoduchých HTTP 
požiadaviek na uskutočnenie interakcie medzi dvoma službami namiesto komplexných 
mechanizmov ako sú COBRA, RPC alebo SOAP. „RESTful“ aplikácie tak môžu za 
využitia HTTP požiadaviek vytvárať alebo aktualizovať, čítať alebo mazať dáta. [18]  
REST API bude v rámci bakalárskej práce využité pre prístup k Fitness Store 




Asynchrónny JavaScript a XML nie je nový programovací jazyk, ale nový spôsob 
použitia existujúcich štandardov. Umenie AJAXu spočíva vo výmene dát so serverom 
a aktualizáciou častí webovej stránky bez nutnosti obnoviť celú stránku a práve preto sa 
stránky využívajúce AJAX vyznačujú dynamickosťou a rýchlosťou. AJAX využívajú 
rôzne populárne webové služby ako Google, Gmail, YouTube alebo Facebook.[17] 
 
Obrázok 2 - Schéma AJAX 
Prostredníctvom AJAXu tak možno získavať dáta HTTP požiadavkou z rôznych 
externých služieb, v tvorenej aplikácii napríklad množstvo spálených kalórií zo služby 
Google Fit. Nasledujúci skript slúži na získanie zdrojov dát služby Google Fit. Túto 
požiadavku nie je možné vykonať samostatne, pretože vyžaduje autorizáciu užívateľa.  
$.ajax({ 
   url: "https://www.googleapis.com/fitness/v1/users/me/dataSources", 
   method: "GET", 




 K vykonaniu skriptu nám poslúži knižnica JavaScriptu – jQuery. Všeobecný zápis 
AJAX príkazu v jQuery je jQuery.ajax( url [, settings ] ). Príkaz pozostáva z viacerých 
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prvkov. Adresa požiadavku je reprezentovaná vlastnosťou url. Metóda požiadavku je 
GET. Táto GET požiadavka vyžaduje autorizáciu užívateľa, preto bolo potrebné nastaviť 
hlavičku požiadavku a v nej uchovávať autorizačné informácie. Po vykonaní AJAX 
príkazu sú získané dáta vypísané do konzoly.  
1.14.11 XML 
XML reprezentuje rozšíriteľný značkovací jazyk, podobne ako HTML. Bol 
navrhnutý na popisovanie dát na rozdiel od HTML, ktorý bol navrhnutý na zobrazovanie 
dát. XML je softvérovo a hardvérovo závislý nástroj na uchovávanie informácií. Značky 
jazyka XML nie sú preddefinované, musíme si vytvoriť vlastné a to isté platí o štruktúre 
dokumentu. Tento jazyk bol navrhnutý, aby popisoval sám seba. XML je štandard 
odporúčaný WWW Consortium. [19] 
1.14.12 JSON 
JavaScript Object Notation je odľahčený formát výmeny dát. Je jednoducho 
čitateľný aj zapisovateľný človekom a jednoducho analyzovaný a generovaný strojovo. 
Bol založený na podmnožine programovacieho jazyka JavaScript. Ide o textový, na 
jazyku úplne nezávislý formát využívajúci konvencie dobre známe programátorom 
jazykov z rodiny C (C, C++, C#, Java, JavaScript, Perl, Python a ďalších) a tak vytvára 
aj multiplatformovosť, pretože v podstate všetky moderné programovacie jazyky ho 
v istej forme podporujú. Vďaka tomu je JSON vhodným jazykom na výmenu dát. [20] 
1.14.13 PHP 
PHP a MySQL si v posledných rokoch ako nerozlučná dvojka pre správu 
dynamických webov získali obľubu u rady používateľov. Programovací jazyk PHP je 
jednoduchý, ale aj napriek svojej jednoduchosti disponuje dostatočným množstvom 
funkcií, aby sa mohol použiť pre prevádzku a správu náročných a rozsiahlych projektov. 
[1] 
Jazykom PHP je riadená dynamická časť stránky, a to konkrétne interakcia medzi 
elementami webovej stránky a údajmi v databázach. Jazyk PHP je využitý vo 
všetkých spomínaných službách evidujúcich energetický príjem - KalorickeTabulky.cz, 
Kaloricke-tabulky.cz aj MyFitnessPal. Je ním riešené napríklad registrácia a 
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prihlasovanie užívateľov, pridávanie potravín do denného jedálnička, pridávanie potravín 
do databázy, zmeny nutričných hodnôt v databáze a podobne. 
Ako inštalácia, tak vytvorenie databázy MySQL je veľmi jednoduché a rovnako 
tak jednoduché je aj používanie príkazov jazyka SQL. MySQL patrí k jednému z 
najrýchlejších databázových systémov, ktorý je v súčasnej dobe vôbec k dispozícii a dnes 
sa používa aj pre správu rozsiahlych webov (napríklad stránok prevádzkujúcich burzy 
alebo finančné služby firmy Yahoo!). [1] 
Ďalším závažným argumentom, ktorý hovorí v prospech PHP a MySQL, je 
samozrejme cena. PHP a MySQL sú distribuované pod hlavičkou Open Source, a sú teda 
zadarmo. 
1.15 Design aplikácie 
Design je našim subjektívnym vyjadrením. Spôsob našej reakcie na design je 
ovplyvnený kultúrou, pohlavím, vekom, skúsenosťami z detstva a tiež našim fyzickým 
stavom (napríklad farbosleposť). Čo niekto považuje za úžasný dizajnérsky kúsok môže 
v inom človeku vzbudzovať opačné emócie. Kvôli tomu je dôležité pri tvorbe designu 
radšej vychádzať z užívateľského testovania než z osobných skúseností. [3] 
Medzi populárne nástroje, ktoré možno využiť k tvorbe webdesignu patria 
rastrové editory ako napríklad Adobe Photoshop CS6 alebo voľne dostupný Gimp. V 
rámci vyvíjanej aplikácie bude pomocou spomínaného nástroja Adobe Photoshop CS6 
navrhnutá vlastná šablóna s cieľom dosiahnuť prístupnosť webu v čo najširšej miere .  
1.15.1 Responzívny web design 
Responzívny web design je termín, ktorý roku 2010 prvý krát použil webdesigner 
a programátor webových stránok Ethan Marcotte vo svojej knihe pod rovnakým názvom. 
Marcotte definuje responzívny design ako návrh webovej stránky a jej štýlovanie, ktorý 
bude optimalizovaný pre všetky druhy najrôznejších zariadení, ktorými sú mobilné 
telefóny, netbooky, notebooky, tablety, osobné počítače vrátane zobrazovania na 
zariadeniach s nadštandardnou veľkosťou zobrazovacej plochy. [4] 
K implementácii jednoduchého responzívneho designu je vhodné použiť niektorý 
z voľne dostupných responzívnych mriežkových systémov ako sú Bootstrap vyvinutý 
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spoločnosťou Twitter, YAML 4 alebo Skeleton. Všetky uvedené systémy podporujú 
adaptáciu na zariadenia rôznych rozmerov, majú optimalizovanú typografiu, sú zamerané 
na webové štandardy a prístupnosť webu a plne spolupracujú s HTML 5 a CSS3.   
1.16 Komunity vývojárov  
Pri vývoji aplikácií sa programátor často dostáva do situácií, kedy si nevie poradiť 
s riešeným problémom a dokumentácia programovacieho jazyka je v tomto prípade 
nepostačujúca. Vtedy je vhodné poradiť sa s ostatnými programátormi ohľadom riešenia. 
Vtedy prichádzajú v úvahu vývojárske portály zamerané na riešenie takýchto problémov 
alebo s ponukami vlastných riešení.  
1.16.1 Stack Overflow 
Stack Overflow je portál otázok a odpovedí pre profesionálnych programátorov 
ale aj pre nadšencov programovania. Ktokoľvek môže položiť otázku a ktokoľvek môže 
odpovedať na položenú otázku. Najlepšie odpovede sú kladne hodnotené a bývajú 
posúvané navrch. Osoba, ktorá otázku položila, môže označiť odpoveď za akceptovanú, 
no nemusí ísť hneď o najlepšie riešenie daného problému. Ide teda o nástroj, bez ktorého 
si mnohí programátori nevedia predstaviť vývoj aplikácie. 
1.16.2 GitHub 
GitHub je webovo založená verzia správy repozitárov, ktorá ponúka všetky 
funkcie Git distribuovaného systému správy verzií. GitHub bol predstavený v roku 2008 
a dnes je najväčším hostingom zdrojových kódov vo svete. GitHub poskytuje webové 
a mobilné rozhranie pre prístup do repozitárov a taktiež obsahuje funkcie, akými sú 
sledovanie chýb, požiadavky na nové funkcie a informácie o každom projekte.  
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2 ANALÝZA SÚČASNÉHO STAVU 
V nasledujúcej kapitole bude realizovaná analýza súčasných možností k vývoju 
aplikácie. Aplikácia bude slúžiť k integrácii dát získaných sport trackerom a ich následnej 
analýze. 
2.1 Nástroje na sledovanie aktivít 
Sledovanie aktivity užívateľa počas športových činností je spôsob, kde si našli 
uplatnenie informačné technológie v športe. Súčasné trendy vo vývoji aplikácii umožňujú 
spracovávať dáta zachytené rôznymi senzormi a poskytovať nielen prehľadné štatistiky, 
ale aj rôzne odhady budúceho trendu vývoja aktivity užívateľa.  
2.1.1 Google Fit 
Z vývojárskeho hľadiska ide o otvorenú platformu, ktorá umožňuje vývojárom 
vyvíjať stále chytrejšie aplikácie a výrobcom zase produkovať stále zaujímavejšie 
zariadenia.  
Tento otvorený ekosystém umožňuje vývojárom nahrávanie fitness dát do 
centrálneho repozitára, odkiaľ užívatelia môžu pristupovať k ich dátam z rôznych 
zariadení a aplikácií. Všetky užívateľské dáta sa tak nachádzajú na jednom mieste, kde: 
 Fitness aplikácie môžu uschovávať z akéhokoľvek nositeľného zariadenia alebo 
senzora 
 Fitness aplikácie môžu prenášať dáta vytvorené inou aplikáciou 




Komponenty Google Fit 
Google Fit pozostáva z nasledujúcich komponentov:  
 
Obrázok 3 - Schéma platformy Google Fit 
Centrálny repozitár Fitness Store 
Centrálny repozitár uschovávajúci dáta zachytené z rôznych zariadení a aplikácií 
prostredníctvom cloudových služieb využívajúcich infraštruktúru Google. Aplikácie 
a zariadenia na rôznych platformách môžu uchovávať a spracovávať dáta vytvorené inou 
aplikáciou. Google poskytuje súbor API, ktorý zjednodušene umožňuje vkladať 
a získavať dáta z centrálneho repozitára. 
Framework pre senzor  
Súbor reprezentácií na vysokej úrovni, ktorý uľahčuje prácu s centrálnym 
repozitárom. Tieto reprezentácie sú používané v Google Fit API a uľahčujú prácu 




Zdroje dát reprezentujú senzory a pozostávajú z mena, typu zbieraných dát 
a ostatných detailov senzora. Zdroje dát môžu reprezentovať hardvérový alebo softvérový 
senzor. Softvérový senzor môže byť vytvorený napríklad v tvorenej aplikácii. 
Typy dát 
Dátové typy reprezentujú odlišne druhy fitness dát ako počet krokov alebo 
srdcový tep. Dátové typy vytvárajú schému, prostredníctvom ktorej môžu iné aplikácie 
porozumieť dáta iných aplikácií. Dátový typ pozostáva z mena a zoradeného zoznamu 
polí, kde každé pole reprezentuje dimenziu. Príkladom môže byť dátový typ pre polohu 
obsahujúci tri položky: zemepisnú šírku, zemepisnú dĺžku a presnosť, zatiaľ čo dátový 
typ hmotnosti obsahuje len jedno pole. 
 Dátové body 
Pozostávajú z polí radených časom vo formáte Unix Timestamp a hodnôt pre typy 
dát načítaných z dátového zdroja. Môžu byť použité k zaznamenaniu a vloženiu fitness 
dát do centrálneho repozitára a k načítaniu surových dát z dátového zdroja. Body 
obsahujúce začiatočný čas aktivity predstavujú časový rozsah namiesto okamžitého 
čítania. 
 Dátové sady 
Dátové sady predstavujú súbor dátových bodov rovnakého typu z rôznych 
dátových zdrojov pokrývajúce nejaký časový interval. Sú používané pre vloženie dát do 
centrálneho repozitára, čítanie dát z centrálneho repozitára a taktiež pre vrátenie dátovej 
sady. 
 Sessions 
Sessions reprezentujú časový interval, počas ktorého užívateľ vykonával fitness 
aktivitu akou je beh, jazda na bicykli a podobne. Sessions pomáhajú organizovať dáta 




Oprávnenia a užívateľské rozhranie 
Súbor autorizačného rozsahu na požiadanie povolenia užívateľa pre prístup 
k fitness dátam. Google fit vyžaduje súhlas užívateľa k spracovaniu dát. Platforma Google 
Fit definuje rozsah oprávnení prostredníctvom OAuth2, ktorý rozdeľuje povolenia do 
troch skupín oprávnení s oddelenými výsadami k čítaniu a zápisu dát týkajúcich sa 
aktivity, polohy a telesných údajov. Každá skupina povolení umožňuje aplikácii prístup 
k určitému typu dát. V rámci aplikácie sú špecifikované jedna alebo viacero týchto skupín 
oprávnení pre prístup k fitness dátam.  
Google Fit API 
Služby Android API a REST API poskytujú prístup k Fitness Store, pomocou 
ktorých možno vytvoriť aplikácie podporované na rôznych platformách a zariadeniach 
ako sú Android, iOS, web stránky a aplikácie na rôznych platformách. [6] 
 Práve vďaka podpore REST API je platforma Fit vhodným kandidátom pre 
integráciu do vyvíjanej aplikácie. Na webových stránkach pre vývojárov, ktorí chcú 
využiť platformu Fit na integráciu do vytváranej aplikácie je poskytovaná prehľadná 
dokumentácia, odkiaľ budú ďalej čerpané informácie.  
 
2.1.2 Apple HealthKit 
Apple HealthKit umožňuje aplikáciám, ktoré poskytujú zdravotné a fitness 
služby, zdieľať navzájom dáta s novou aplikáciou Health. Zdravotné informácie užívateľa 
sú uchovávané v centralizovanom a zabezpečenom úložisku a užívateľ rozhoduje, ktoré 
dáta bude zdieľať s danou aplikáciou. HealthKit tak pracuje s aplikáciami tretích strán 
a dáva užívateľovi kontrolu nad informáciami, ktoré chce zdieľať. Pri vývoji tejto 
platformy Apple spolupracovalo s najmä klinikou Mayo a spoločnosťou Nike a mnohými 
ďalšími klinikami. HealthKit je nový framework, ktorý centralizuje osobné zdravotné 




Nová aplikácia Health prehľadne poskytuje informácie fitness a zdravotných dát 
užívateľa. Zobrazuje napríklad srdcový tep, spálené kalórie, cholesterol a ďalšie rôzne 
druhy informácií. Všetko sa nachádza na jednom mieste a informácie sú prístupné po 
dotyku obrazovky. [9] 
2.2 Otvorená a uzavretá platforma 
Fitness platformy zbierajú fitness a zdravotné dáta z rôznych zdrojov a koncový 
užívateľ môže zdieľať tieto dáta s aplikáciami podľa výberu. So zvolením užívateľa môžu 
vývojári jednoducho pristupovať do užívateľových tréningových záznamov. Platformy 
Google Fit a Apple HealthKit sú optimalizované riešenia pre vývojárov, ktorí chcú 
integrovať tréningové dáta do vlastnej aplikácie.  
Obe porovnávané platformy, Google Fit a Apple Health patria k otvoreným 
platformám, to znamená, že poskytujú pozbierané informácie pre ďalší vývoj 
prostredníctvom API. Platforma Health umožňuje vývoj aplikácii pre zariadenia s iOS, 
zatiaľ čo Google Fit dáva API pre vývoj Androidovej aplikácie a taktiež REST API pre 
vývoj aplikácií aj na iných platformách ako je Android. Toto poskytované API umožňuje 
okrem iného aj vývoj webových aplikácií pre spracovanie dát. 
2.2.1 Súčasná situácia  
 V súčasnej dobe sa snažia ísť vývojári Fitness aplikácií s trendom, a tak 
poskytovanie vyzbieraných dát pre ďalšie spravovanie alebo integráciu do iných aplikácií 
sa stáva samozrejmosťou, a to najmä po zavedení majoritných platforiem od Google 
a Apple na svoje zariadenia. 
2.3 Nástroje na evidenciu energetického príjmu 
Nástroje slúžiace na vytvorenie štatistiky denného energetického príjmu sú 
dostupné pre webové prehliadače aj pre inteligentné mobilné telefóny. Obsahujú databázu 
potravín, odkiaľ si užívateľ navolí konzumované položky počas dňa v príslušných 
množstvách. Na základe týchto údajov je vyrátaný denný energetický príjem vrátane 
rozdelenia makro živín, vitamínov, minerálov a vlákniny. Tieto nástroje ďalej disponujú 
aj databázou aktivít, kde užívateľ navolí vykonávané aktivity počas dňa vrátane ich 
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trvania a na základe toho aplikácia vyráta energetický výdaj. Do energetického výdaja je 
zarátaná  aj energia bazálneho metabolizmu, teda nevyhnutná energia pre základné 
životné funkcie. Výsledná energetická bilancia je potom rovná rozdielu denného 
energetického príjmu a výdaja.  
2.3.1 KalorickeTabulky.cz 
Portál KalorickeTabulky.cz disponuje uvedenými vlastnosťami, a teda poskytuje 
webovú aj mobilnú verziu svojho nástroja. Databáza potravín obsahuje 66 300 položiek 
potravín a 1000 aktivít. Pomocou tohto nástroja je denne vytvorených priemerne cez 
10 000 jedálničkov, čo svedčí o obľube tohto nástroja. 
KalorickeTabulky.cz API 
Po vzájomnej dohode a spolupráci s Kalorickými Tabuľkami bol pre vývoj 
aplikácie umožnený prístup do API pre získavanie vyzbieraných dát užívateľov tohto 
portálu. Pomocou poskytnutého API tak možno získať zo služby evidenciu denného 
energetického príjmu a výdaja za požadovaný časový horizont, získať údaje o profile 
užívateľa a podobne.  
Dizajn 
Vzhľadom k vytváraniu aplikácie, ktorá bude spracovávať dáta z Kalorických 
tabuliek bolo vhodné zadefinovať použitú farebnú schému, ktorá bude aplikovaná na 
dizajn vyvíjanej aplikácie. V uvedenej farebnej schéme sa nachádzajú všetky dominantné 




Obrázok 4 – Farebná schéma portálu KalorickeTabulky.cz 
2.4 Charakteristika používateľa vyvíjanej aplikácie 
Predpokladom užívateľa vyvíjanej aplikácie je mať vytvorený účet v službe 
KalorickeTabulky.cz. Ďalším predpokladom je využívanie funkcií služby Google Fit 
spolu s príslušným Google kontom. Užívateľ bude využívať vyvíjanú aplikáciu 1 – 4x za 
mesiac. Aplikácia by mu mala poskytnúť analýzu zmeny hmotnosti za posledných 30 dní 
na základe energetického príjmu a výdaja vyplneného v Kalorických tabuľkách a 
energetického výdaja získaného z aplikácie Google Fit na základe vykonaných krokov. 
Užívateľ by sa mal dozvedieť čo najpresnejšie číslo predpokladanej zmeny hmotnosti. 
2.5 Rozšírenie funkčnosti Kalorických tabuliek integrovaním dát 
z Google Fit 
Služba KalorickeTabulky.cz umožňujú manuálnu evidenciu konzumovaných 
potravín a vykonávaných aktivít počas dňa. Je preto vhodné rozšíriť ich funkčnosť 
o integrovanie služieb sport trackera. Vykonávané aktivity sa tak zjednodušene načítajú 
zo služby Fit a preto nie je potrebné ich ručné zadávanie. Aplikácia by mala zlepšiť 
automatizáciu spracovania údajov.   
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3 NÁVRH RIEŠENIA 
Nasledujúca kapitola sa zaoberá vlastným návrhom riešenia integrácie služieb 
sport trackera do webovej aplikácie. Bude popísaný navrhovaný koncept, na základe 
ktorého bude vytvorená približná štruktúra a vzhľad stránky s tým, aby spĺňal požiadavky 
na svoju reponzívnosť. Nebude chýbať popis aplikačného pozadia alebo funkčnej časti 
aplikácie s výslednou podobou aplikácie.  
3.1 Koncept 
Uvedený koncept predstavuje predbežný návrh vyvíjanej aplikácie. Na jednej 
webovej stránke sa budú nachádzať 2 tlačidlá, ktoré slúžia na prihlásenie do služby 
KalorickeTabulky.cz a prepojenie s Google kontom, odkiaľ má vývojár možnosť získať 
dáta z aplikácie Fit, takže pre prihlásenie do tejto služby bude vyžadovať povolenia od 
užívateľa pre spracovanie obsahu.  
 
 Obrázok 5 - Návrh aplikácie  
Po prihlásení do oboch služieb sa spracujú údaje a vytvorí sa analýza 
vyzbieraných dát s grafom, ktorý bude popisovať energetickú bilanciu užívateľa. Údaje 
sa budú spracovávať na pozadí na strane klienta pomocou jazyka JavaScript. Ako možno 
vidieť na obrázku, aplikácia bude komunikovať s Kalorickými tabuľkami a Google účtom 
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prostredníctvom API. Prítomnosť API vrátane jej dokumentácie u oboch služieb preto 
možno považovať za výhodu. 
3.2 Štruktúra a vzhľad stránky 
3.2.1 Štruktúra stránky 
Vyvíjaná webová aplikácia bude mať na základe konceptu rozdelená do 
niekoľkých častí. Typická webová stránka má svoj obsah rozdelený do niekoľkých 
samostatných sekcií kvôli lepšiemu výslednému dojmu na užívateľa a prehľadnosti 
obsahu. Ako obvykle, na vrchu býva umiestnená hlavička s názvom, poprípade aj logom 
webovej stránky, ktoré zvyčajne odkazujú na domovskú stránku. V prípade, ak má 
webová stránka podstránky, častokrát býva pod hlavičkou umiestnená navigácia, kde sú 
odkazy na podstránky umiestnené buď horizontálne alebo vertikálne. Ďalej už býva obsah 
rozložený podľa zamerania webstránky. V tomto obsahu sa nachádzajú informácie, ktoré 
poskytuje webová stránka vzhľadom k subjektu, pre ktorý bola vytvorená. Poslednú časť 
stránky tvorí pätička, kde bývajú umiestnené právne informácie, informácie o autorských 
právach, kontakt, poprípade odkazy na súvisiace stránky. [24] 
Vytváraná webová stránka bude mať podobnú štruktúru ako typické webové 
stránky, no s ohľadom na splnenie responzivity stránky. V hlavičke sa bude nachádzať 
logo s názvom webovej aplikácie. Webová aplikácia nebude mať žiadne podstránky, 
takže navigácia nie je potrebná. Pod hlavičkou bude umiestnená sekcia informujúca 
o službách stránky. Pod touto sekciou sa budú nachádzať tlačidlá na prihlásenie do oboch 
služieb, KalorickeTabulky.cz aj Google. Po prihlásení do oboch služieb sa zobrazí sekcia 
zaoberajúca sa analýzou. Po tejto sekcii nasleduje pätička, kde budú umiestnené právne 




Obrázok 6 - Štruktúra webovej stránky aplikácie. 
3.2.2 Vzhľad stránky 
Na základe uvedeného konceptu a štruktúry stránky bol vytvorený grafický návrh. 
Tento návrh bol realizovaný vo farebnej schéme Kalorických tabuliek uvedenej v sekcii 
2.3.1. Zásadou pri tvorbe grafického návrhu bola snaha o udržanie jednoduchosti 
a intuitívnosti stránky. Užívateľ by nemal mať problém orientovať sa na stránke alebo 
nájsť akékoľvek poskytované informácie. Taktiež by nemal mať problém s čitateľnosťou 
stránky, takže je potrebné zvoliť vhodnú typografiu a kontrast medzi pozadím a textom. 
Grafický návrh bol realizovaný bitmapovým editorom Adobe Photoshop CS6. Výsledný 
návrh vychádza z predchádzajúcich papierových skíc, kde bola najprv vytvorená 
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štruktúra stránky, návrh loga a názvu.  Na nasledujúcom obrázku sa nachádza konečný 
návrh aplikácie, ktorého podoba sa ešte trochu zmení pri kódovaní šablóny. 
 
Obrázok 7 - Výsledný grafický návrh. 
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3.3 Kódovanie šablóny 
Prevod obrázku návrhu stránky do webovej podoby prebiehal v niekoľkých 
krokoch. Prvým krokom bolo správne rozrezať pripravený grafický návrh a pomocou 
určených technológií HTML a CSS ho predložiť webovým prehliadačom ako šablónu. Je 
dôležité dbať na to, aby sa výsledná webová stránka zobrazila vo všetkých webových 
prehliadačoch rovnako. Existujú k tomu rôzne CSS technológie a triky, aby bola zaručená 
konzistentnosť. Využitím frameworku Bootstrap spolu s prednastavenými triedami 
rôznych elementov bola táto práca výrazne zjednodušená a zefektívnená. Framework tiež 
v určitej miere zachováva konzistenciu zobrazenia v prehliadačoch.  
3.3.1 Využitie frameworku Bootstrap 
Obsah webovej stránky bol rozdelený pomocou HTML5 atribútov na 6 
vertikálnych jednotiek: header, section #first, section #login, div #buttons, div 
#switchButtons, div #answer a footer. Každá táto jednotka musí mať triedu .row, ktorá 
zabezpečuje vytvorenie horizontálnych skupín stĺpcov. Triedy .row a .col-md-6 slúžia 
k rýchlemu vytvoreniu mriežkových rozmiestnení elementov stránky. Elementy triedy 
.row musia byť umiestnené kvôli správnemu zarovnaniu a okrajom do .container, ktorý 
zabezpečuje fixnú šírku alebo do .container-fluid, ktorý zabezpečuje šírku stránky na celú 
obrazovku. Zachovaním týchto pravidiel počas kódovania nám zabezpečí responzivitu, 
a teda automatické pre-usporiadanie prvkov stránky podľa šírky zobrazovacej plochy 
zariadenia. V nasledujúcej ukážke kódu bude popísaná sekcia, ktorá informuje o službách 





 <div class="row"> 
  <div class="col-md-5"> 
   <h1>Vitajte na stránke FitnessHelper!</h1> 
  
   <h3>Služba je určená pre:</h3> 
   <ul> 
    <li>užívateľov portálu 
<b>KalorickeTabulky.cz</b></li> 
    <li>využívajúcich aplikáciu <b>Google 
Fit</b></li> 
   </ul> 
   <h3>Aplikácia poskytuje</h3> 
   <ul> 
    <li>Prehľadnú štatistiku spojením údajov z 
oboch služieb</li> 
    <li>Po prihlásení oboma účtami zistíme odhad, 
koľko ste za posledný mesiac <b>schudli</b> alebo 
<b>pribrali</b></li> 
   </ul> 
  </div> 
  <div class="col-md-7"> 





 V ukážke možno vidieť ohraničenie sekcie tagom <section> s ID. Podľa zásad 
pri vytváraní dokumentu pomocou frameworku Bootstrap platí, že  v elemente .container, 
ktorý sa stará o zachovanie fixnej šírky webovej stránky, musí byť umiestnený element 
s triedou .row zabezpečujúcou zoskupenie stĺpcových elementov s triedou .col-md-X,  kde 
X reprezentuje počet stĺpcov (maximálne 12 stĺpcov).  V týchto stĺpcových elementoch 
už sú umiestnené  informácie, ktoré stránka poskytuje.  
 Na nasledujúcom obrázku je uvedená desktopová aj mobilná verzia webovej 





Obrázok 8 - Výsledná podoba kódovania normálnej aj mobilnej verzie 
Po úplnom nakódovaní šablóny prichádza na rad vývojová časť, kedy do hotovej 
šablóny vkladáme funkčnosť.  
3.4 Funkčná časť stránky 
O fungovanie stránky sa stará JavaScript spolu so zvolenými vhodnými 
knižnicami. Vo vyvíjanej aplikácii rieši všetky udalosti spojené s fungovaním stránky. 
Príkladom je napríklad udalosť, ktorá sa má vykonať po kliknutí na tlačidlo prihlásiť sa, 
alebo po jednoduchom nájdení myšou na istý element.  
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3.4.1 Použité knižnice JavaScriptu 
Nasledujúce JavaScriptové knižnice výrazne uľahčili a zefektívnili manipuláciu 
s objektami DOM alebo požiadavky AJAX. Väčšina programátorov sa snaží využívať 
najnovšie trendy v programovaní tak, aby mohli ostať konkurencieschopní a mať tak 
aktuálne informácie o najnovších programovacích technikách. Nové JavaScriptové 
frameworky vychádzajú každý mesiac, čo svedčí o obľúbenosti tohto jazyka.  
Vo vývoji aplikácie boli použité nasledujúce knižnice: 
 jQuery – manipulácia s DOM elementmi, AJAX požiadavky 
 ChartJS – vykreslenie grafu na kresliace plátno 
 MomentJS – práca s časmi, aj vo formáte Unix Timestamp 
 jQuery MD5 pluggin – vytvorenie MD5 hashu hesla 
3.4.2 Využívanie AJAX 
Pri vývoji aplikácie bolo potrebné získavať dáta z dvoch strán, ako to je zobrazené 
v sekcii 3.1.  
Jednou zo strán sú KalorickeTabulky.cz, ktoré umožnili získavanie dát pomocou 
vytvoreného API. Pre vykonávanie požiadaviek na server KalorickeTabulky.cz mi bol 
pre vývoj aplikácie poskytnutý unikátny parameter pid, s ktorým ako vývojár autorizujem 
požiadavky voči serveru. Odpoveď na požiadavku teda môže byť vykonaná v prípade, že 
je v požiadavke obsiahnutý spomínaný parameter pid. 
Druhú stranu tvorí celok Google, prostredníctvom ktorého sú načítané potrebné 
profilové informácie, ktorými sú meno a profilový obrázok spojený s užívateľom a dáta 
zo služby Fit. Získať uvedené informácie  je možné po autorizácii užívateľa 
prostredníctvom systému OAuth2. Bolo potrebné vytvoriť prihlasovacie tlačidlo, 
zadefinovať rozsah autorizácie a spracovať udalosť kliknutia na tlačidlo. Po úspešnej 
autorizácii užívateľa je pridelený užívateľovi výsledok autorizácie obsahujúcej unikátny 




OAuth 2.0 je ďalším nástupcom OAuth protokolu, ktorý bol navrhnutý v roku 
2006. Zameriava sa na jednoduchosť vývoja klientskych aplikácií kým poskytuje 
špecifické autorizačné služby pre webové aplikácie, desktopové aplikácie, mobilné 
aplikácie a podobne. Protokol druhej verzie nie je spätne kompatibilný s jeho prvou 
verziou, pretože má výrazne upravenú špecifikáciu. 
Google API využívajú protokol OAuth 2.0 pre autentizáciu a autorizáciu. Google 
podporuje bežné OAuth 2.0 scenáre, akými sú webové severy, nainštalované aplikácie 
a aplikácie na strane klienta.  
JavaScript Promises 
Prísľuby sú prevratnou programovacou technikou po novom štandardizovanou aj 
JavaScriptom. Vo vývoji webovej aplikácie sú používané takzvané prísľuby. Ajax je 
skratkou pre asynchrónny JavaScript a XML, čo znamená, že nevieme, kedy bude 
odoslaná požiadavka spracovaná a preto bolo potrebné logicky usporiadať a zreťaziť 
funkcie, ktoré spracovávajú dáta. Prísľuby zaistia správne zreťazenie funkcií, pretože 
nasledujúce funkcie budú vykonané až keď budú dokončené predchádzajúce.  
 Knižnica jQuery poskytuje nástroje na spracovávanie udalostí prísľubov zvané 
objekty Deferreds. Tieto Deferred objekty možno zreťaziť podobne ako možno zreťaziť 
objekty jQuery, ale pomocou vlastných metód. Po vytvorení Deferred objektu možno 
použiť akúkoľvek z metód pre prácu s Deferred objektami buď priamo z vytvorenia 
objektov alebo uložiť objekt do premennej, na ktorú môžu byť zavolané tieto metódy.  
 V aplikácii boli prísľuby použité na zreťazenie postupnosti zaobchádzania 
s funkciami do kompletného funkčného celku. Na nasledujúcej schéme je uvedená 
postupnosť funkcií až po splnenie kľúčovej úlohy, ktorou bolo spojenie získaných dát 
z oboch strán, a to z kalorických tabuliek aj aplikácie fit. Na základe tohto spojenia bol 




Obrázok 9 - Postupnosť funkcií 
Z tejto schémy budeme ďalej vychádzať v postupe.  
3.4.3 Postup pri vývoji 
Vývoj funkčnej časti webovej aplikácie bol rozdelený na dve časti podľa počtu 
spracovávaných strán. Jeden  samostatný celok je tvorený stranou KalorickeTabulky.cz 
a druhým celkom je konto Google obsahujúce dáta z aplikácie Fit. Najprv bolo potrebné 
vyriešiť prihlasovaciu časť vrátane autorizácie užívateľa samostatne u oboch služieb, 
Google aj KalorickeTabulky.cz. Po úspešnej autorizácii užívateľa v každej zo služieb už 
prichádza na rad samostatné načítanie dát a ich následné spracovanie. 
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3.4.4 Integrácia dát z KalorickeTabulky.cz 
Získanie HASH užívateľa 
Kľúčovou úlohou spracovania dát na tejto strane bolo načítanie energetického 
príjmu a výdaja jednotlivo za posledných 30 dní do poľa objektov. Tejto jednoduchej 
úlohe predchádzala autorizácia. Podľa API poskytnutého kalorickými tabuľkami sú pre 
autorizáciu užívateľa potrebné parametre meno a heslo zakódované v MD5. Toto meno 
a heslo bolo potrebné poslať serveru v požiadavke na adresu: 
http://api.kaloricketabulky.cz/login.php?Email=test@test.cz&Pass=955db0b81ef1989b
4a4dfeae8061a9a6 
K tejto požiadavke bolo potrebné pridať parameter pid poskytnutého stranou 




Požiadavka bola posielaná serveru funkciou knižnice jQuery slúžiacou pre 
zaobchádzanie s AJAX. Výsledný tvar požiadavky tak vyzeral nasledujúco:  
var authorize = 'http://api.kaloricketabulky.cz/login.php?Email=' + email + 
'&Pass=' + passHash +"&" + pid; 
$.ajax({ 
  method: "GET", 
  url: 'http://query.yahooapis.com/v1/public/yql?q=' + 
encodeURIComponent('select * from xml where url="' + authorize + '"') + 
'&format=json', 
  dataType: 'json' 
}) 
 Problémom spracovania odpovede tejto požiadavky bolo, že v konfiguračnom 
súbore servera KalorickeTabulky.cz nebol povolený cross origin, ktorý zabezpečuje 
odpoveď požiadavky vo formáte XML v rámci svojej domény. To spôsobilo, že po 
odoslaní požiadavky na server bola spätne doručená chybová hláška týkajúca sa 
povolenia Access-Control-Allow-Origin, ktorý umožňuje spracovanie požiadaviek len v 
rámci svojej domény. Tento problém sa dal vyriešiť dvoma spôsobmi, a to povolením 
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Access Control Origin na hodnotu pre všetky domény v konfiguračnom súbore servera 
KalorickeTabulky alebo vyžitím YQL webových služieb poskytovaných pre vývojárov 
spoločnosťou Yahoo. V riešení bola použitá druhá možnosť, teda webové služby pre 
vývojárov od spoločnosti Yahoo zvaná YQL Web Service URLs. Bola použitá URL, ktorá 
umožňuje prenášať verejné dáta nevyžadujúce autorizáciu. Dôležitým parametrom v tejto 
službe bol príkaz q obsahujúci výraz pre vykonanie, v našom prípade  select * from xml 
where url='http://api.kaloricketabulky.cz/login.php?Email=' + email + '&Pass=' + 
passHash +"&" + pid. Ďalším voliteľným parametrom tohto príkazu bol formát v ktorom 
má byť vrátená odpoveď. Za tento formát bol zvolený JSON, pretože bol určený na 
spracovanie objektu JavaScriptom a je vhodnejší ako pôvodný XML súbor, ktorý by bolo 
potrebné analyzovať a získať z neho potrebné údaje. 
Táto požiadavka vráti po úspešnej autorizácii správu s kódom 200, ktorý svedčí 
o prihlásení užívateľa. Dôležitým parametrom v tejto odpovedi je hash reťazec, ktorý 
bude potrebný pre ďalšie úlohy spojené s konkrétnym kontom užívateľa. Vrátený hash 
reťazec teda možno považovať za jednoznačný identifikátor užívateľa pre ďalšie 
požiadavky spojené s kontom užívateľa. 
Načítanie histórie príjmu a výdaja 
K dosiahnutiu kľúčovej úlohy, a to k načítaniu energetického príjmu a výdaja 
jednotlivo za posledných 30 dní do poľa objektov bolo potrebné vykonať ešte jednu 
požiadavku, a to načítanie histórie príjmu a výdaja energie. API kalorických tabuliek 
poskytuje možnosť načítať históriu príjmu a výdaja energie. Potrebné parametre v tejto 
požiadavke boli hash užívateľa získaný autentizačnou požiadavkou a limit, ktorý 




var income = 
'http://api.kaloricketabulky.cz/getHistorickeKalorie.php?HASH_Uzivatel=' + 
hash + '&Limit=30&' + pid; 
$.ajax({ 
method: "GET",  
url: 'http://query.yahooapis.com/v1/public/yql?q=' + 
encodeURIComponent('select * from xml where url="' + income + '"') + 
'&format=json', 
dataType: 'json'  
}) 
 Táto požiadavka vráti JSON objekt s energetickým príjmom a výdajom za 
posledných 30 dní. Tento objekt je funkciou spracovaný do výsledného poľa, a tak máme 
splnenú kľúčovú úlohu pre stranu KalorickeTabulky.cz. 
Získanie profilových informácií 
Zo strany KalorickeTabulky.cz bolo ešte potrebné načítať email z profilových 
informácií kvôli jeho zobrazeniu po prihlásení užívateľa. V dokumentácii od API 
kalorických tabuliek sa nachádza možnosť získania informácií a nastavení užívateľa. 
Vstupným parametrom pre požiadavku je hash užívateľa. Požiadavka mala nasledujúci 
tvar: 
var profile = 'http://api.kaloricketabulky.cz/getInfo.php?HASH_Uzivatel=' + 
hash + '&' + pid; 
$.ajax({ 
method: "GET", 
url: 'http://query.yahooapis.com/v1/public/yql?q=' + 





Výsledok AJAX požiadavky vrátil JSON objekt s profilovými informáciami, 
z ktorých bol načítaný a uložený práve email užívateľa. Touto požiadavkou máme 
načítané všetky potrebné dáta pre ďalší vývoj aplikácie.  
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3.4.5 Integrácia dát z Google Fit 
Prihlasovacie tlačidlo 
Pre získavanie dát z účtu Google bolo potrebné implementovať na stránku 
vyvíjanej aplikácie prihlasovacie tlačidlo. Vývoj časti aplikácie spracovávajúcej dáta 
z účtu Google preto začínal v Google konzole pre vývojárov. Bolo potrebné vytvoriť nový 
projekt pre získanie jednoznačného identifikátora klienta clientID a tajomstva klienta 
client secret. Nasledovalo pridanie skriptu Google+ do hlavičky webovej stránky. Potom 
bolo potrebné definovať rozsah autorizácie OAuth. Pre získanie identity užívateľa slúži 
rozsah 
 https://www.googleapis.com/auth/plus.login 
Kvôli ďalšiemu postupu bude potrebné implementovať rozsahy zaoberajúce sa službou 
Fit a to konkrétne pre čítanie a zápis fitness aktivity užívateľa a čítanie telesných údajov 
užívateľa. K týmto činnostiam slúžia nasledujúce rozsahy: 
 https://www.googleapis.com/auth/fitness.activity.write 
 https://www.googleapis.com/auth/fitness.body.read 
Po zadefinovaní týchto autorizačných rozsahov nasledovalo pridanie HTML kódu 
tlačidla pre prihlásenie. Dôležitými atribútmi tohto tlačidla sú clientID, autorizačné 
rozsahy a funkcia spracovávajúca autorizáciu signinCallback. Po prihlásení do účtu 
Google už je možné spracovávať požadované dáta.  
Načítanie profilových informácií 
V rámci časti aplikácie spracovávajúcej dáta z platformy Google bolo nutné zaistiť 
niekoľko úkonov. Medzi jednoduchšie úlohy patrí načítanie zobrazovacieho mena 
a profilového obrázku účtu Google. Profilové informácie účtu Google možno načítať 
z objektu vráteného požiadavkou, ktorej tvar je nasledujúci: 
gapi.client.plus.people.get({ 
 'userId': 'me' 
}) 
 Výsledkom spracovania tejto požiadavky je objekt obsahujúci informácie o účte 
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Google, z ktorých potrebujeme získať práve zobrazovacie meno a URL adresu obrázka. 
Následne tieto informácie spracujeme a vypíšeme pomocou jQuery do potrebných HTML 
elementov. 
 Po pridaní tlačidla, ktorého akcie sú riadené funkciou signinCallback 
a zadefinovaní autorizačných rozsahov už bolo možné pristupovať k fitness dátam 
užívateľa.  
Získanie fitness dát 
Z aplikácie Fit bolo potrebné získať dáta týkajúce sa telesných informácií a to 
konkrétne váhu užívateľa, ktorú zadal ručne do aplikácie. Druhou úlohou bolo načítanie 
kalorického výdaja za posledných 30 dní za jednotlivé dni do poľa. Položky tohto poľa 
budú odčítané od položiek poľa získaného zo strany KalorickeTabulky.cz. Energetický 
výdaj bolo potrebné vyrátať z počtu vykonaných krokov za deň poľa priemerných 
telesných charakteristík. 
Prerátanie počtu krokov na energetický výdaj 
Pri prerátavaní počtu krokov na množstvo vynaloženej energie na vykonanie 
týchto krokov som vychádzal z priemerných telesných charakteristík užívateľa, a to 
z priemernej dĺžky kroku, priemernej rýchlosti pri chôdzi a z energetického výdaja 
vynaloženého za hodinu chôdze 70kg užívateľom pri spomínaných predchádzajúcich 
charakteristikách. Na základe týchto údajov bolo možné premeniť počet krokov na 
vynaloženú energiu závislú na váhe. Za priemerné parametre boli zvolené štatisticky 
zistené údaje na skupine ľudí. 





Telesná charakteristika Hodnota 
Priemerná dĺžka kroku 0,65 m 
Priemerná rýchlosť chôdze 4,8 km/h 
Energetický výdaj za hodinu chôdze pre 
70kg jedinca 
203 kcal 
Tabuľka 4 - priemerné telesné charakteristiky 
 Pri prepočte počtu krokov na kalórie som vychádzal zo závislosti času na rýchlosti 
a prejdenej dráhy, ktorej výpočet predstavoval vynásobenie počtu krokov priemernou 
dĺžkou kroku. Po získaní tejto dráhy bol pomocou priemernej rýchlosti vyrátaný čas. 
Tento čas už vstupoval do konečného výpočtu, ktorý premenil kroky na kalórie 
v závislosti váhy užívateľa podľa vzťahu: 
energia [kcal] = čas ×
váha ×  203
70
 
 Všetky vyššie popísané skutočnosti sú obsiahnuté vo funkcii stepsToCal(steps, 
weight), ktorej parametre boli počet krokov a váha užívateľa.  
Získanie váhy 
 Váha užívateľa bola získaná funkciou getWeight(), ktorá obsahovala požiadavku 





 method: "GET", 
 headers: {'Authorization' : 'Bearer ' + auth.access_token} 
}) 
 
Požiadavka obsahovala URL adresu pre načítanie dátovej sady za posledný 
mesiac funkciou monthTimestamp(), ktorá vrátila textový reťazec mesačného časového 
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rozsahu vo formáte Unix Timestamp. Požiadavke ďalej bola nastavená metóda GET 
a kvôli nutnosti autorizácie požiadavky bolo potrebné nastaviť v hlavičke požiadavky 
autorizačný token vygenerovaný užívateľovi. 
Odpoveď servera na požiadavku obsahovala požadovanú dátovú sadu obsahujúcu 
poslednú zaznamenanú váhu užívateľa. Táto váha bola vrátená funkciou vo forme 
prísľubu, ktorý bol použitý v niekoľkých funkciách, ktoré vyžadovali váhu užívateľa. 
Načítanie energetického výdaja do poľa 
Energetický výdaj bol do poľa načítaný funkciou getCalArray(). Funkcia využila 
prísľub hmotnosti a bol v nej zadefinovaný prísľub na získanie dátovej sady obsahujúcej 
počet krokov za posledných 30 dní. Z tejto dátovej sady bol ďalej získaný počet krokov 
za jednotlivé dni zo získanej dátovej sady a bol premenený na množstvo spálených kalórií 
funkciou stepsToCal(steps, weight). Takto premenené kroky ka kalórie boli načítané do 
poľa. Po získaní tohto poľa nasleduje časť aplikácie, ktorá spojí pole objektov získaného 
zo strany kalorických tabuliek s týmto získaným poľom.  
3.4.6 Spojenie dát a vytvorenie analýzy 
Keď máme získané dáta a pripravené do požadovanej podoby z kalorických 
tabuliek aj z aplikácie Google Fit, je potrebné teraz tieto dáta spojiť a vytvoriť pole 
výslednej energetickej bilancie, v ktorom bude každá položka tohto poľa reprezentovať 
jeden deň.  
 Spojenie týchto dát má na starosti funkcia calculateBalance(google, kaloricke), 
ktorej vstupné parametre sú prísľuby získane z funkcie getData(hash) zo strany 
kalorických tabuliek a funkcie getCalArray() zo strany Google. Tieto prísľuby v oboch 
funkciách boli vytvorené za účelom správneho zreťazenia funkcií a tak funkcia 
calculateBalance bude vykonaná len v prípade, že obe z predchádzajúcich funkcií 
načítajú potrebné dáta a  budú tak úspešne vykonané. Funkcia calculateBalance spracuje 
pole objektov získané prísľubom z kalorických tabuliek a pole získane taktiež prísľubom 
zo strany Google. Výsledné vrátené pole bude obsahovať 30 záznamov. Každý záznam 
bude reprezentovať energetickú bilanciu v daný deň. 
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 Keď máme získané výsledné pole, prichádza na rad analýza údajov v ňom 
a načítanie týchto dát do grafu. 
Analýza získaného výsledného poľa  
Sčítaním položiek tohto poľa získame energetickú bilanciu užívateľa za 
posledných 30 dní. Predpokladom správnosti vyrátania aj zobrazenia energetickej 
bilancie sú pravdivo vyplnené údaje v službe KalorickeTabulky.cz. Google sa o zber dát 
stará automaticky, preto je táto aplikácia z tejto časti automatizovaná. 
 Na základe takto získanej výslednej energetickej bilancie za posledných 30 dní je 
možné odhadnúť zmenu hmotnosti užívateľa. Ak je táto energetická bilancia kladná, 
znamená to, že užívateľ mal za zvolené časové obdobie prebytok energie. Táto energia sa 
nikam nestratí, ale telo užívateľa si vytvorí energetickú zásobu v podobe novo vytvorenej 
telesnej hmoty, ktorú tvorí svalovina alebo tuk. V opačnom prípade, ak je energetická 
bilancia záporná, svedčí to o energetickom deficite užívateľa za časové obdobie, a teda 
jeho telo muselo pre vykonávanú činnosť čerpať energiu z energetických zásob, opäť 
z tuku a svaloviny. O tieto fakty sa stará funkcia calculateOverview(result), ktorej 
vstupný parameter je práve získané pole.  
 Ďalšou časťou tejto analýzy bolo premenenie energetickej bilancie na množstvo 
nabranej alebo stratenej telesnej hmoty. Výpočet vychádza z faktu, že kilogram telesného 
tuku predstavuje 7700 kcal. Vydelením bilancie týmto číslom získame množstvo 
zhodeného tuku za zvolené obdobie. Funkcia renderOverview(balance) so vstupným 
parametrom výslednej bilancie za posledných 30 dní vyráta a zobrazí na základe týchto 
skutočnosti výsledok analýzy. 
Grafické zobrazenie bilancie 
Získané pole energetickej bilancie bolo vhodné zobraziť graficky, aby mal 
užívateľ aj vizuálnu predstavu o tom, ako sa za posledných 30 dní vyvíjala jeho hmotnosť. 
Funkcia drawGraph(canvasID, inputData, labels) vykreslí graf na základe vstupných 
dát, ktoré sú reprezentované poľom energetickej bilancie za posledných 30 dní, ID 
atribútu HTML5 elementu canvas a popiskami x-ovej osy grafu obsahujúcimi dátumy 
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získané funkciou graphLabels(), v ktorej boli použité vymoženosti JavaScriptovej 
knižnice MomentJS.  
3.5 Kontaktný formulár 
Spracovanie kontaktnej správy bolo realizované službou Mandrill, v ktorej sa 
stačilo zaregistrovať a vygenerovať API kľúč. Mandrill umožňuje odoslať kontaktnú 
správu z webovej stránky na moju emailovú adresu. Služba bola realizovaná AJAX 
požiadavkou s metódou POST, dáta požiadavky obsahujú nastavenie tejto požiadavky 
vrátane vygenerovaného API kľúča, emailu príjemcu a odosielateľa, predmet správy, 
meno odosielateľa a text správy. 
3.6 Umiestnenie webovej aplikácie 
Webová aplikácia bude umiestnená na subdoméne mojej profilovej webovej 
stránky jakubhanko.com. Pre hosting tejto mojej domény som zvolil slovenskú 





3.7 Zhodnotenie navrhovaného riešenia 
Pre zhodnotenie môjho riešenia integrácie služieb sport trackera do webovej 
aplikácie som využil prístup SWOT analýzy.  
Silné stránky 
 Rýchlosť aplikácie vďaka použitiu JavaScriptu a súčasných možností tohto jazyka 
 Odhad zmeny telesnej hmotnosti za posledných 30 dní 
 Dizajn aplikácie 
 Jedinečné riešenie 
Slabé stránky 
 Nevyhnutnosť mať účet u oboch služieb 
 Možnosť obšírnejšej analýzy 
Príležitosti 
 Neustály vývoj aplikácie Google Fit prinášajúci  
 Sú prisľúbené zaujímavé novinky v aplikácii Fit a vývojári nezabúdajú ani na 
svojich kolegov využívajúcich práve služieb poskytovaných API 
 Možnosť sústrediť sa výhradne na službu Fit 
 Možnosť sústrediť sa na službu KalorickeTabulky.cz a integrovať dáta aj iných 
sport trackerov, čím by sa zvýšil počet užívateľov 
 Vytvorenie reklamy, poprípade umiestnenie reklamy na webovú stránku 
Hrozby 
 Nezáujem o aplikáciu zo strany užívateľov 




3.8 Ekonomické zhodnotenie 
Pri tvorbe a publikácii vytvorenej webovej stránky je potrebné brať v úvahu 
náklady na vývoj aplikácie a náklady na prevádzku spojené s webhostingovými službami 
a údržbou. Aplikácia bola tvorená vlastnou iniciatívou, o čom svedčí aj jej umiestnenie 
na vlastnej doméne. Vývoj aplikácie spadal pod ciele tejto práce, zatiaľ čo prevádzka a 
ďalší webovej stránky je v mojom vlastnom záujme. 
3.8.1 Náklady na vývoj 
Vývoj celej aplikácie možno rozdeliť na niekoľko samostatných položiek 
týkajúcich sa rôznych druhov práce na webe. Za tieto samostatné celky možno považovať 
grafický návrh, kódovanie šablóny a samostatné programovanie aplikácie, ktoré je možné 
rozdeliť na 2 časti podľa spracovávaných častí – časť kalorických tabuliek a časť 
spracovania údajov z Google Fit. Náklady na tieto samostatné celky sú uvedené 
v nasledujúcej tabuľke. 
Položka Cena v Kč 
Grafický návrh 5 000,- 
Kódovanie šablóny 3 000,- 
Samostatný vývoj aplikácie 7 000,- 
Celkové náklady na vývoj aplikácie 15 000,- 
Tabuľka 5 - Náklady na vývoj 
3.8.2 Náklady na prevádzku 
Prevádzkové náklady sú spojené s webhostingovými službami a nákladmi na 
doménu 2. radu. Aplikácia Fitnesshelper bude zatiaľ doménou 3. radu, ale kvôli 
vlastneniu domény 2. radu je potrebné počítať s nákladmi na ňu. Taktiež je potrebné brať 




Položka Cena v Kč 
Webhosting  380,- / rok 
Doména 2. radu jakubhanko.com 250,- / rok 
Údržba webovej stránky 200,- / hodina 
 
3.8.3 Prínosy 
Za hlavný prínos bakalárskej práce možno považovať naplnenie cieľov a teda 
aplikáciu integrujúcu služby sport trackera pre užívateľov portálu KalorickeTabulky.cz 
a originálnosť jej riešenia. Prínos pre užívateľa je práve informácia ohľadom zmeny jeho 




Cieľom bakalárskej práce bolo zvolenie vhodných nástrojov týkajúcich sa 
evidencie denného príjmu užívateľa a sport trackera na základe prístupnosti dát 
vývojárom. Po zvolení týchto nástrojov bol navrhnutý koncept integrácie služieb sport 
trackera do zvoleného nástroja na evidenciu energetického príjmu. Tento koncept bol 
následne spracovaný do webovej aplikácie. 
Vytvorená webová aplikácia bude slúžiť užívateľom portálu KalorickeTabulky.cz 
využívajúcich služieb sport trackera Google Fit. Poskytuje telesnú analýzu, výsledkom 
ktorej je informácia o zmene hmotnosti užívateľa a prehľadné grafické zobrazenie 
energetickej bilancie za obdobie 30 dní.  
Z hľadiska realizácie webovej stránky som sa snažil dizajn navrhnúť tak, aby sa 
jej zobrazenie automaticky prispôsobovalo šírke zobrazovacej plochy zariadenia a bol tak 
responzívny. Pri vývoji webovej aplikácie boli použité moderné programovacie techniky 
jazyka JavaScript spolu s vhodnými knižnicami. Aplikácia pracuje s dátami vyplnenými 
v službe KalorickeTabulky.cz a pozbieranými mobilnou aplikáciou Google Fit. Dáta 
z týchto oboch služieb boli získavané HTTP požiadavkami a bolo potrebné ich správne 
spracovať.  
V budúcnosti je možné pokračovať vo vývoji aplikácie, pretože zvolený sport 
tracker Google Fit umožňuje vývojárom stále viac zaujímavých možností  
62 
 
5 ZOZNAM POUŽITÝCH ZDROJOV 
[1] CROCKFORD Douglas. JavaScript: The Good Parts. 1. vydanie. O'Reilly Media 
/ Yahoo Press, 2008, 172 s. ISBN 978-0-596-51774-8. 
[2] CAMPESATO Oswald. jQuery, CSS3, and HTML5 for Mobile and Desktop 
Devices: A Primer. 1. vydanie. Mercury Learning and Information, 2013, 400 s. 
ISBN 781938549038. 
[3] KRUG, Steve. Webdesign - Nenuťte uživatele přemýšlet. 2.vyd. Brno: Computer 
Press, a.s., 2006. 168 s. ISBN: 80-7226-892-9. 
[4] MARCOTTE Ethan. Responsive Web Design. 1. vydanie. A Book Apart, 2011, 
150 s. ISBN 9780984442577. 
[5] KOFLER M. a B. ÖGGL. PHP5 a MySQL5. 1. vydanie. Brno: Computer Press, 
2007, 607s. ISBN 978-80-251-1813-9. 
[6] Prehľad platformy. Google Developers. [online]. 28.10.2014 [cit. 2014-11-30]. 
Dostupné z: https://developers.google.com/fit/overview 
[7] Správa nastavení služby Google Fit. Google. [online]. ©2014 [cit. 2014-11-30]. 
Dostupné z: https://support.google.com/accounts/answer/6098255?hl=sk 
[8] HealthKit. Apple Developer. [online]. ©2014 [cit. 2014-11-30]. Dostupné z: 
https://developer.apple.com/healthkit 
[9] Health. Apple. [online]. ©2014 [cit. 2014-11-30]. Dostupné z: 
https://www.apple.com/ios/whats-new/health 
[10] Webová aplikácia. Management Mania. [online]. ©2011-2013 [cit. 2014-5-10]. 
Dostupné z https://managementmania.com/sk/webova-aplikacia-web-application 
[11] Jak funguje Internet a World Wide Web. Daidalos: Archív. [online]. ©2014 [cit. 
2014-5-11]. Dostupné z http://daidalos.ff.cuni.cz/prilohy/pc/inet01.php 
63 
 
[12] Best fitness gadgets and tech. Digital trends. [online]. ©2015 [cit. 2015-05-11]. 
Dostupné z http://www.digitaltrends.com/mobile/best-fitness-trackers-devices-
gadgets/ 
[13] Introducing Sports Tracker. Sports tracker. [online]. ©2014 [cit. 2015-05-11]. 
Dostupné z http://www.sports-tracker.com/blog/about/ 
[14] FOŘT P. Sport a správná výživa. 1. vydanie. Ikar, 2002, 351s. ISBN 80-249-
0124-2 
[15] Predicting basal metabolic rate, new standards and review of previous work. 
European PubMed Central. [online]. [cit. 2015-05-11]. Dostupné z 
http://europepmc.org/abstract/med/4044297/reloa/reload=0 
[16] JavaScript HTML DOM. W3schools. [online]. [cit. 2015-05-13]. Dostupné z 
http://www.w3schools.com/js/js_htmldom.asp 
[17] AJAX Tutorial. W3schools. [online]. [cit. 2015-05-14]. Dostupné z  
http://www.w3schools.com/ajax/default.asp 
[18] What is REST. Learn REST. [online]. [cit. 2015-05-14]. dostupné z 
http://rest.elkstein.org 
[19] w3schools. [online]. [cit. 2015-5-15]. Dostupné z http://www.w3schools.com/ 
[20] Introducing JSON. http://json.org/, [cit. 2015-05-14]. 
[21] Chart.js. http://www.chartjs.org/, [cit. 2015-05-15]. 
[22] Google Fit Help. Google.[online]. [cit. 2015-05-16]. Dostupné z 
https://support.google.com/fit#6075073 
[23] Health. iOS 8 Apple. [online]. [cit. 2015-05-16]. Dostupné z 
https://www.apple.com/ios/whats-new/health/ 
[24] Page Structure and Site Design. Web Style Guide. [online]. [cit. 2015-05-27]. 
Dostupné z http://webstyleguide.com/wsg3/6-page-structure/3-site-design.html 
64 
 
[25] YQL Web Service URLs. Yahoo developer network. [online]. [cit. 2015-05-29]. 
Dostupné z https://developer.yahoo.com/yql/guide/yql_url.html 
[26] Mandrill. [online]. [cit. 2015-06-01]. Dostupné z https://mandrill.com/  
65 
 
6 ZOZNAM OBRÁZKOV 
Obrázok 1 - HTML DOM stromová štruktúra ................................................................ 25 
Obrázok 2 - Schéma AJAX ............................................................................................ 28 
Obrázok 3 - Schéma platformy Google Fit ..................................................................... 33 
Obrázok 4 – Farebná schéma portálu KalorickeTabulky.cz ........................................... 38 
Obrázok 5 - Návrh aplikácie ........................................................................................... 39 
Obrázok 6 - Štruktúra webovej stránky aplikácie. .......................................................... 41 
Obrázok 7 - Výsledný grafický návrh. ............................................................................ 42 
Obrázok 8 - Výsledná podoba kódovania normálnej aj mobilnej verzie ........................ 45 
Obrázok 9 - Postupnosť funkcií ...................................................................................... 48 
 
7 ZOZNAM TABULIEK 
Tabuľka 1 - triedy stavových kódov HTTP požiadaviek ................................................ 15 
Tabuľka 2 - prehľad zistiteľných atribútov z Google Fit ................................................ 18 
Tabuľka 3 - Stupne pohybových aktivít ......................................................................... 22 
Tabuľka 4 - priemerné telesné charakteristiky ............................................................... 54 
Tabuľka 5 - Náklady na vývoj ........................................................................................ 59 
 
8 ZOZNAM PRÍLOH 
Príloha č. 1: CD so zdrojovými kódmi webovej aplikácie 
 
 
